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INTISARI 

Pada saat ini animasi sangat berkembang di Indonesia dinikmati oleh 

semua tingkatan umur baik anak-anak hingga dewasa dan saat ini film animasi 

sudah menjadi bagian dari kehidupan anak muda di negara kita. Selain itu di 

Indonesia saat ini telah membuat beberapa film animasi berkualitas, patut kita 

banggakan karena film animasi di Indonesia mulai berkembang. 

Selain sebagai hiburan, animasi juga menjadi penunjuk jalan, inspirasi, 

dan juga sebagai pembawa pesan. Animasi juga mampu menyampaikan pesan 

dengan lebih efektif karena mengandung unsur audio dan video. Film ini 

menceritakan bagaimana sikap ayah terhadap anaknya yang mudah marah dan 

mengajarkan tentang pentingnya pengelolaan amarah dan cara kita 

menghadapinya. 

Berdasarkan hal tersebut maka penulis merancang sebuah film animasi 

berjudul “Cerita Binar” dengan menggunakan Clip studio paint, dengan 

menggunakan software ini pembuatan animasi 2d diharapkan memudahkan dalam 

proses pembuatannya, dan juga diharapkan dapat menjadi media hiburan 

sekaligus sarana pembelajaran bagi masyarakat dalam bentuk film animasi dua 

dimensi 

 

Kata Kunci: Animasi, 2D, Clip Studio Paint, in-between    
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ABSTRACT 

At this time animation is very developed in Indonesia enjoyed by all age 

levels both children to adults and currently animated films has become a part of 

youth life in our country. Beside that in Indonesia right now has made some good 

quality animated films, we should be proud because animated films in Indonesia 

are starting to develop.  

Apart from being an entertainment, animation has also been a guide, 

inspiration, and also as a messenger. Animations are also capable convey the 

message more effectively because it contains audio elements and videos. This film 

tells the story how father facing on his son attitude who is really easy to get angry 

and teaches about importance of anger management and how we deal with it.  

Based on this, the authors designed an animated film entitled "Cerita 

Binar" using clip studio paint, using this software to create 2d animations hat 

facilitate the manufacturing process, and also expected to be a medium of 

entertainment as well as a means learning for the audience in the form of a two 

dimensional animated film. 

 

Keyword: animation, 2D, clip studio paint, in-between. 

  

 

 

 

 


